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Antes de comenzar a desgranar la genial trama de 
Shenmue me gustaría ofreceros una serie de con- 
sejos básicos a tener en cuenta: 

El primero de ellos es que habléis con todo el mun- 
do, el personaje a primera vista más irrelevante, os 
puede revelar la información que estáis buscando. 
El segundo, que cuando haya un Quick Time no os 
desesperéis si no podéis pasarlo a la primera. El 
juego:siempre concede la oportunidad de continuar 
intentándolo hasta completarlo. El tercero, es muy 
útil que practiquéis los movimientos que vayáis 
aprendiendo a lo largo del juego y tampoco olvi- 
déis dar de comer al gato todos los días. El cuarto, 
que toméis buena nota del horario de los locales 
que hay que visitar. Y por último, que juguéis Shen- 
mue más de una vez, porque merece la pena y siem= 
pre encontraréis algo nuevo que antes había pasa- 
do desapercibido. 


Tras la secuencia inicial, donde Ryo es testigo di- 
recto de la muerte de su padre, comienza el juego. 
Han pasado cuatro días desde el asesinato. Ryo se 
levanta y coge la cinta de casette de su escritorio, 
en los cajones del mismo recoge el casette portátil, 
una nueva cinta y una foto. 

Salimos de la habitación y nos encontramos con 
Ine-San que nos da 500 yenes, (otros días lo deja- 
ba a la salida de la casa) y nos dice que nuestro 


amigo Fuku-San nos está esperando en el Dojo. 
Salimos al patio de la casa y giramos a la izquier- 
da, Seguimos el camino hasta llegar al Dojo para 
hablar con Fuku-San. Después de charlar con él, re- 
gresamos de nuevo a la casa y comenzamos a ins- 
peccionar concienzudamente todas y cada una de 
las habitaciones. 

Enfrente de la nuestra está la de Ine-San, donde 
podemos coger una foto. En la de Fuku-San, a la 
derecha de la de Ine-San, aprendemos una técnica 
de combate. De vuelta al pasillo, nos dirigimos ha- 
cia el fondo, de forma que pasamos por el salón. 
Nos detenemos y del mueble de la televisión saca- 
mos, atención: ¡Una Saturn!. Salimos de nuevo al 
pasillo y seguimos el mismo camino que llevába- 
mos. En frente del WC hay una habitación donde 
podemos observar que hay una especie de altar. En 
esta sala podemos recoger unas velas y un paque- 
te de cerillas. A la derecha de esta sala está la ha- 
bitación del padre de Ryo. Aquí encontraremos una 
carta en chino y la llave del interior de una caja os- 
cura, dentro de un cajón (si no puedes recoger la 
llave en este momento, no olvides hacerlo más ade- 
lante). Con todos estos objetos en nuestro poder, 
nos dirigimos al patio de la casa y salimos por la 
puerta que vemos al fondo. 

Ahora nos encontramos en Yamanose, nuestro pue- 
blo. Seguimos nuestro camino hasta alcanzar un 
parque donde nos encontraremos con la pequeña 


Moss uho fol low the path of a yarrior,, 
aust he ready to die 


Megumi (éste es, sin duda, mi personaje favorito de 
Shenmue, junto a Nozomi). Cuando hayamos des- 
cubierto un pequeño gatito, se nos concederá la 


opción de darle dos tipos diferentes de comida. Si 
elegimos el pescado, Megumi, nos recompensará 
dándonos una pista sobre los asesinos de nuestro 
padre. Si hubiésemos elegido la carne al gato Me- 
gumi, tendríamos que haber seguido hasta encon- 
trar a una mujer, que está barriendo la puerta de su 
casa (Sumiya-San) La pista obtenida nos enviará 
hasta Yamagishi-San, un personaje que vive en Sa- 
Kuragaoka. Así que abandonamos el parque para 
dirigir nuestros pasos hacia dicho pueblo. 

Una vez allí, concretamente a la altura de la faro- 
la, giramos a la derecha. De esta forma llegamos 
hasta el supermercado donde, si compramos, pue- 
de que nos toque algún juego para nuestra Saturn. 
Después seguimos hacia la derecha para ir a casa 
de Yamagishi-San. Pero en el camino, una anciana 
nos preguntará por la casa de un tal Yamamoto y 
sin pensarlo nos decidimos a ayudarla. Nos vamos 
para el lado contrario del camino que seguíamos, 
hasta llagar a la esquina del parque con la salida 
de Sakuragaoka hacia la carretera. En la pared hay 
un mapa del pueblo y vemos donde está la casa que 
busca la anciana. Avanzamos hasta allí y tras com- 
probar que se trata de la casa que estamos bus- 
cando en el buzón, vamos al parque y acompaña- 
mos a la pobre mujer hasta el lugar. Si hemos sido 
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listos también nos habremos fijado donde está la 
casa de Yamagishi-San, así que vamos hacia ella. 
Yamagishi-San nos contará que el coche que estu- 
vo a punto de atropellarle, provenía de la ciudad 
de Dobuita. Cuando terminemos de hablar con él, 
salimos de la casa y nos vamos hacia la derecha. 
Así llegaremos a Dobuita. Por el camino de la iz- 
quierda y pasando por la esquina del parque, tam- 
bién es posible llegar a esa ciudad, pero nos en- 
contraremos en una zona distinta. 

Una vez allí, y tras bajar unas escaleras, nos en- 
contramos en una calle estrecha a cuya izquierda 
hay un parque que tiene un mapa de la ciudad con 
todos los nombres de sus locales más importantes. 
Tras salir de esta calle nos encontraremos en una 
avenida principal donde giramos a la izquierda. A 
nuestra derecha están los recreativos Arcade You. 
Avanzamos hasta llegar al puesto de perritos ca- 
lientes que regenta nuestro amigo Tom. Le pre- 
guntamos, pero por desgracia nos quedaremos sin 
respuesta. Continuamos por esa acera, en el mis- 
mo sentido, hasta llegar a la Floristería Aida. En su 
puerta veremos a una belleza llamada Nozomi. Nos 
dirá que Tom nos puede dar información (antes nos 
engañó) así que regresamos para hacerle una nue- 
va visita. Después de decirle que nos envía Nozomi, 
se dignará a indicarnos que visitemos la agencia de 
viajes que hay frente a su puesto. 

Vamos hacia la agencia donde preguntamos si co- 
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nocen a alguien de nacionalidad china. El gerente , 
no dudará en recomendamos que 
taurante llamado . Ajiichi: Abandonamos la 

ES > 
y vamos hacia la derecha hasta llegar al: aUsuperm E 
cado. A su altura habrá un QT. Después ramos la ' 
derecha y entramos en la calle de los 


enviará a la e barbería, que se 
ra justo en el otro extremo de la ciudad. 
darlo, nos ponemos 


rar si utilizamos la carretera que había j junt oa Nan 
que de Yamanose para llegar has: 

vez en el parque, el anciano nos dará una pista. 
Después debemos volver a habl con Tom, que nos 
conducirá hasta el Bar Yokosuka. El local está en la 
calle del Ajiichi. Alí el camarer os invitará aun 
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refresco de Cola y nos enviará a otro bar llamado 
MJQ, en: cuyo interior realizamos una apuesta con 
dos tipos. De nuevo en la calle, nos dirigimos hacia 
donde se encontraba el taller de motos. Frente a él 
hay unas escaleras. Las bajamos, y tras un QT en- 
tramos en un local llamado Heart Beats Pub. Des- 
pués de la secuencia que tiene lugar, el camarero se 
dignará a darnos un nombre: Charlie. 

Después de tanto: trajín os recomiendo encarecida- 
mente que vayáis a dormir. 

A' la: mañana siguiente tenemos que entrenar en el 
Dojo (lo mejor es hacerlo todos los días). Una vez 
acabado el entrenamiento, salimos a la calle. Ali- 
mentamos al gatito con la leche que debemos com- 
prar todos los días en el supermercado de Dobuita. 
Después de saciar el hambre de nuestra mascota, 
nos vamos hasta Dobuita pero por el camino que 
discurre junto al parque de Yamanose. Antes de to- 
mar dicho camino, tendremos que defender a No- 
zomi y a un niño. Ya en las calles de Dobuita nos 
encontraremos con el empleado del Ajiichi. Le in- 
vitamos a un refresco de Cola y a cambio nos dará 
una pista. Volvemos al Ajiichi y después visitamos 
el taller de motos. Su dueño nos dirá que podemos 
encontrar a Charlie en Water Jeans, la tienda de ro- 
pa que hay camino de la barbería de Liu. Allí nos 
indicarán el camino hacia las industrias Nagai, dos 
casas más arriba. En Nagai nos darán una pista acer- 
ca de Charlie. Después, nos encaminamos hacia la 


otra tienda de ropa llamada Water Dragon. Está en 
la acera del supermercado, caminando hacia la 
agencia de viajes. En la tienda, un tipo nos dirá que 
Charlie suele ir a la tienda de chaquetas que hay 
junto al negocio de Tom y que suele pasarse por 
allí sobre las siete de la tarde. 

A.esa hora y cerca de los recreativos, unos tipos de 
aspecto sospechoso nos dirán que Charlie está es- 
perándonos en el aparcamiento que hay cerca. Nos 
dirigimos allí junto a ellos para encontrarnos con 
una trampa. Después de una dura y reñida pelea, 
conseguimos otra pista sobre un tatuador que vive 
en unos apartamentos frente al Bar Yokosuka. 
Nos dirigimos a ese lugar y tras hablar con'el hom- 
bre quedaremos en volver a eso de las tres de la 
tarde del día siguiente, porque Charlie no estaba. 
De nuevo ha llegado la hora de dormir. 

Al día siguiente comprobaremos como Megumi le 
ha puesto un nombre al gato: Mimi. Después, sobre 
las tres de la tarde, (hasta esa hora podemos apro- 
vechar para practicar en los parques de Yamanose y 
Dobuita y el lugar donde nos tendieron la trampa la 
noche anteñior) llegamos de nuevo al apartamento 
del tatuador. Tras la secuencia más cómica que re- 
cuerdo, conoceremos a Charlie después de un rapi- 
dísimo QT. Nos citará en los recreativos al día si- 
guiente a la misma hora. Hasta que llegue el mo- 
mento de regresar a casa, disponemos de toda la 
tarde libre, pero procurad no llegar muy tarde al 
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0408515647 


Y iderstand... when 


you'rójrcady. tell me. 


Alí Nozomi confesará que necesitaba hablar con 
alguien porque muy pronto se marchará a las leja- 
nas tierras de Canadá. Después de que la. chica nos 
parta el corazón nos iremos a dormir. 

A la mañana siguiente volvemos a Dobuita. Muy 
cerca de donde nos tendieron la trampa, camino de 
la carretera, hay un estanco. En el mostrador en- 
contraremos una guía de teléfonos donde podemos 
comparar el número que marcamos la noche ante- 
rior. Resulta que corresponde al puerto de la ciudad. 
Vamos en busca de Tom y éste nos indicará que la 
única forma de llegar al puerto es cogiendo: el au- 
tobús, cuya parada está muy cerca de donde hemos 
comprobado el número de teléfono. Tras esperarlo 
brevemente, subimos y cambiamos el disco. 
¡¡0JO, SALVA ANTES DE CAMBIAR EL DISCO!! 


Una vez estemos en el puerto, lo primero que ha- 
remos será defender a un niño en un QT. Después, 
seguimos la calle y en el suelo veremos los núme- 
ros de los almacenes y sui dirección. Estamos bus- 
cando el n? 8, pero antes nos dirigimos al número 


14 para ayudar a un anciano e invitarlo a una Cola. 
Ahora vamos hacia el almacén número 8. Tras in- 
tentar pasar, un guarda nos prohibirá la entrada. 

Así que rodeamos el edificio y en la parte trasera 
veremos como hay una ventana abierta. Movemos 
una caja para trepar por las que hay amontonadas 
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con Ine-San. Después iremos al Dojo a entrenar con 
Fuku-San. Al hablar con nuestro amigo iremos en 
dirección a la calle pero Ine-San nos interrumpirá 
diciendo que ha escuchado nuestra conversación. 
Nuestro padre dejó algo en la tienda de antigieda- 
des que hay cerca del supermercado de Dobuita. 
En Sakuragaoka nos encontraremos a Gwia Zan, que 
nos retará a una pelea. Después de la lucha man- 
tendremos una conversación sin saber que somos 
espiados por Chai. 

En la tienda nos dan una pieza de una espada con 
la que regresamos al Dojo. Aquí hay una caja alar- 
gada de madera de la cual sacamos una Katana. Con 
la pieza de la espada y la Katana quitamos los car- 
teles de la pared. Entonces nos damos cuenta de 
que las dos cosas forman una cerradura que abre 
una puerta a una sala secreta. Tras encender la lin- 
terna descendemos al lugar donde nuestro padre 
guardaba ciertas cosas. Cerca del espejo hay una 
mesa y unas marcas en el suelo. Al moverla toma- 
mos el hacha: junto a la salida de la habitación y 
rompemos el trozo de la pared. Veremos un pe- 
queño cofre. En su interior está el espejo del Fé- 
nix (el motivo porel que el padre de Ryo murió). 
Regresamos a casa y volvemos a marcar el 
0468615647. Respondemos a las preguntas que 
nos hagan (son las mismas que antes). Se nos citará 
de nuevo en el puerto. Al llegar a la puerta de los 
antiguos almacenes comprobaremos que nos esta- 
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ban esperando y nos dejarán pasar (si has llamado 
antes por teléfono). 

Al llegar allí mostramos orgullosos el espejo y Chai, 
un enviado de Lan Di nos lo arrebatará. Pero en un 
rápido QT conseguimos recuperarlo. A partir de aquí 
ya sabemos dónde se encuentra Lan Di: en Hong 
Kong. De nuevo nos vamos a dormir. 

A la mañana siguiente y tras romper nuestra hucha 
vamos a ver a Fuku-San. Cuando se entera de nues- 
tros planes de viajar a Hong Kong nos dará todos 
sus ahorros. Después le contamos todo a Ine-San a 
la cocina que nos dará la espalda. 

En Dobuita, nos dirigimos a la agencia de viajes 
frente al puesto de Tom. Los elevados precios nos 
deciden a visitar a Nozomi. Ella nos indicará que 
podemos viajar en barco. En la agencia frente a la 
floristería tienen billetes. Allí nos atenderá una mo- 
rena con pinta de viciosa que tras birlarnos la pas- 
ta nos dirá que regresemos en 4 horas. Al regresar, 
pasado dicho tiempo, comprobaremos que nos ha 
estafado. Tras un QT donde amenazamos al depen- 
diente, volvemos con la promesa de que al día si- 
guiente nos devolverá el dinero. Ya en'casa, Fuku- 
San nos dirá que Nozomi nos ha visitado ¡¡¡Cachis!!! 
Ha dejado flores. Después, en la habitación del al- 
tar, Ine-San hablará con nosotros. Tras lo cual, nos 
vamos a dormir. 

A la mañana siguiente nada más levantamos suena 
el teléfono. Es el tipo de la agencia de viajes que 
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nos a manejar la carretilla para empezar a trabajar 
cuanto antes. A las cinco de la tarde dejamos de 
trabajar. Desde esa hora hasta las nueve y media 
recorreremos el puerto en busca de pistas. Reco- 
miendo que busquemos al anciano que rescatamos 
ya que lo encontraremos siendo atacado por los Mo- 
teros de Mad Angel. Tras un QT regresamos a casa. 
A la mañana siguiente, antes de empezar a traba- 
jar, disputaremos una carrera de elevadoras con un 
recorrido de tres vueltas (las carreras serán todos 
los días que estemos trabajando). Al finalizar la ca- 
mera se nos encargará nuestro trabajo. A las doce de 
la mañana es la hora de comer. Pero antes, nos ha- 
bremos enfrentado'a un grupo de Mad Angels que 
estaban dándole una paliza a Mark. A las dos co- 
menzamos de nuevo a trabajar hasta las cinco. Des- 
pués de nuestra primera jornada laboral nos en- 
contraremos a Goro y Gwia Zan que nos enseñarán 
un nuevo golpe. Para después regresar a casa. 

La jornada siguiente (tras la carrera de elevadoras) 
durante nuestra jornada laboral nos enfrentaremos 
a dos grupos de Mad Angels y cerca del almacén 
número 17 rescataremos a Mark de nuevo. Tras aca- 


bar nuestra jornada vamos a hablar con el anciano 
que está junto al almacén 18. Nos enseñará un nue- 
vo golpe (esta parte del juego es variable, ya que 
puede cambiar de día). Finalmente, volvemos a ca- 
sa. Podemos aprovechar para echar unas partidas 
en los recreativos, o en nuestra Saturn. 


A la mañana siguiente después de trabajar la pri- 
mera parte del día, recibiremos la agradable visita 
de Nozomi con una amiga suya. Después de hacer- 
nos dos fotos nos dará a elegir. Yo elegí la que 
muestra a Nozomi pegada al protagonista. Después 
de esto la amiga se irá y nos dejará a solas con No- 
zomi. Nos partirá el corazón al decirnos que pron- 
to se irá para Canadá. Después, volvemos a traba- 
jar. Poco tiempo después de finalizar la jornada, 
cerca del almacén 18, entraremos en un largo QT a 
lomos de una moto. Al finalizarlo, ya en el en el 
almacén 17) pelearemos contra varios Mad Angels. 
Cuando los hayamos vencido regresamos a casa. Al 
día siguiente, durante la jornada tendremos, por 
enésima vez, que pelear contra Mad Angels. Al fi- 
nalizar el trabajo, nos encontraremos a Goro y Mai 
que nos anunciarán sus planes de boda. 

A la mañana siguiente Mark nos hablará de la muer- 
te de su hermano. Fue asesinado por los Mad An- 
gels. Cuando recogemos la paga, nuestro jefe nos 
entregará una carta de Gwia Zan. 

Ahora, nos dirigimos a la cabina de teléfono del 
puerto. Está cerca de donde tomamos el autobús. 
Llamamos al viejo almacén numero 8. Tel: 
0461685647. Tras hablar nos dirigimosa dicho al- 
macén. El guarda nos dejará pasar y Gwia Zan y su 
padre nos darán más información acerca de los Mad 
Angels. Cuando termine la conversación volvemos a 
casa. Alrededor de la media noche, Ine-San nos des- 
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pertará para decirnos que la madre de Nozomi ha 
llamado. Al parecer, la. muchacha no ha regresado a 
ún. En ese mismo instante suena el teléfono. Se 
trata de Chai que tiene secuestrada a Nozomi. Él 
nos da un límite de tiempo para ir al puerto, el lu- 
gar donde retiene a la chica. 

Nos vamos a Dobuita, a la parada de autobuses. 
Tras comprobar que a estas horas no hay línea, nos 
dirigimos al taller de motos que hay cerca del Ajii- 
chi. Llamamos a la puerta y despertamos al dueño. 
Éste nos dice que todas las motos que tiene están 
rotas. Así que regresamos a Sakuragaoka, concre- 
tamente a casa de Ito-San, que vive junto a Yama- 
gishi-San. Le pedimos la moto que tiene en la puer- 
ta. Nos la prestará y con ella nos dirigimos al puer- 
to. Allí nos espera la prueba más trepidante del 
juego. Debemos de llegar hasta allí en menos de 
dos minutos. A esa hora no hay tráfico y una forma 
eficaz de llegar en el límite es decelerar en las cur- 
vas en vez de frenar. Una vez en el puerto, y tras 
ver a Terry, el Jefe de los Mad Angels, derrotamos 
a tres tandas de estos descerebrados. Después, Terry 
nos dejará marchar con Nozomi. La huida de los dos 
es de lo más romántica, y cuenta con una canción 
subtitulada y todo. 

Al día siguiente al llegar al trabajo, tarde por cier- 
to, nos despedirán. Nos vamos al puesto de perri- 
tos calientes de Tom. Éste, tras invitamos a comer, 
nos dirá que es el último día que está en Japón. 
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Tiene la intencion de partir al día siguiente hacia 
los Estados Unidos. Pero antes nos enseñará su gol- 
pe más letal: El tornado Kick, sin duda mi favorito, 
ya que es realmente mortífero y será el que más 
utilicemos de aquí al final del juego. 

Cuando acabemos de hablar con Tom veremos como 
un avión nos pasa por encima. Ya no volveremos a 
ver más a Tom en este juego (quizás sí aparezca en 
las siguientes entregas de Shenmue). 

Sobre las diez de la noche nos encontraremos a 
Gwia Zan cerca del almacén 18. Tras practicar con él 
caeremos agotados al suelo, momento en el cual 
aparece Terry. Entonces, en un QT libraremos a Gwia 
Zan de morir. Ahora viene el combate más largo del 
juego, nada más y nada menos que una pelea con- 
tra ¡¡¡¡70 luchadores!!!! De los todos ellos el más 
peligroso es el que grita: I'LL KILL YOU. 

Nosotros, acompañados de Gwia Zan no debemos 
preocuparnos nada más que de nuestros enemigos, 
porque nuestro compañero dará buena cuenta de 
los suyos. Al terminar con los 70, habrá un QT en el 
que Gwia Zan se encarga de Terry que, por cierto, le 
dura menos que un pastelillo a la puerta de un co- 
legio. Después de esto regresamos a, casa y al le- 
vantamos nos dirigirnos al puerto. Este es el mo- 
mento en el que nos despedimos de Ine-San y Fu- 
ku-San. Vemos como Ine-San, sin que Ryo advierta 
su presencia, reza para que le vaya bien a nuestro 
protagonista. Al llegar finalmente al puerto nos en- 
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